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inalmente è autunno e posso guardare con una certa 
È le ai giorni da incubo vissuti quest'estate... un 
periodo in cui io e la maggior parte del team abbiamo detto 
addio a fine settimana e serate in tranquillità per completare 
una demo funzionante di Oddworld: Munch's Oddysee. 
Ovviamente sapevamo sin dall'inizio che avremmo dovuto 
preparare una demo; anzi, quasi sicuramente dovremo realiz 
zamne un'altra quando il gioco sarà pronto per essere lanciato, 
per mostrare tutti i miglioramenti implementati in questi mesi. 
| team di sviluppo ODIANO preparare demo, ma le demo 
hanno molti fattori positivi: non solo ci permettono di vedere e 
toccare con mano concetti su cui fino a quel momento aveva- 
mo solo teorizzato, ma servono anche come una specie di 
“prova generale" per i giorni lunghissimi e pesanti che ci aspet- 
tano negli ultimi mesi di sviluppo. 

Per esempio, questa mattina ho ricevuto un'e-mail che evi- 
denziava quindici punti importanti della nostra “catena di 
montaggio”: la catena di montaggio è quella serie di proces- 
si e procedure che sposta alcuni elementi del gioco da un 
gruppo di persone ad un altro. Una regione di gioco, ad 
esempio, comincia la propria vita come schizzo su carta, 
diventa un progetto completo, si evolve in un modello 3D e 
passa infine nelle mani dei grafici e dei designer 3D che gli 
danno l'aspetto che tutti vedremo. Le fasi d'approvazione e il 
passaggio dei progetti che avvengono in ogni parte di questa 
“trasformazione” compongono la catena di montaggio. 
Grazie al lavoro svolto nel preparare la demo, abbiamo indi- 
viduto un paio di falle nella nostra catena di montaggio. Ora, 
grazie a qualche aggiustamento, ogni membro del team sa 
che deve seguire un certo numero di convenzioni: tutti devo- 
no utilizzare un sistema identico per dare i nomi agli oggetti 
, utilizzare la stessa griglia e conoscere il “color coding” dei 
i modelli tridimensionali (in modo tale che tutti riescano a 
capire al volo quali parti di un oggetto debbano rimanere 
Ntatte e quali possano essere modificate per ottenere un 
rigliore risultato estetico). 

Sembrano tutte baggianate, ma sono essenziali per la riu- 
ta di un progetto di queste dimensioni, e rappresentano 
el genere di “cose scontate” che purtroppo non si affronta- 
mai fino a quando non si tenta di buttare fuori qualcosa di 
anzato: spesso questi problemi non vengono evidenziati fino 
sando non si realizza una versione alpha del gioco (a volte 
n vengono rilevati nemmeno col gioco nei negozi...). Le 
demo hanno proprio la funzione di mini-alpha e “costringono” 
un team a sciogliere tutti i nodi, anche se questo comporta un 
di stress, discussioni e bruciori di stomaco per eccesso 
0 da fast-food. 
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E a noi com'è andata con la demo? Abbastanza bene. 
Siamo riusciti a completare la demo in tempo, a raggiungere 
molti degli obiettivi che c'eravamo posti tempo addietro e a 
inserire un numero sufficiente di elementi per mostrare alla 
stampa americana diversi aspetti della giocabilità di Munch's 
Oddysee. La reazione dei giornalisti è stata unanimemente 
positiva - e in alcuni casi letteralmente entusiastica - e il pare- 
re generale sembra sia diventando questo: Munch’s Oddy- 
see sarà il motivo numero uno per comprarsi una PlayStation 
2. E' inutile dire che siamo estremamente soddisfatti della 
cosa, visto che stiamo lavorando su questo gioco da moool- 
to tempo... La demo evidenzia inoltre molti degli aspetti del 
gioco che stiamo descrivendo da un sacco di mesi a questa 
parte: ha quindi la funzione di mostrare nel modo più effica- 
ce possibile alcune innovazioni difficilmente descrivibili a 
parole (come il nostro efficacissimo sistema di inquadrature) 
e in quale modo siamo riusciti a trasportare gli elementi che 
hanno reso famosi i primi titoli di Oddworld in un ambiente 
tridimensionale. Completano il tutto alcune innovazioni come 
la possibilità di nuotare, dei power-up mostruosi e la possibi- 
lità di cambiare al volo il personaggio da controllare, fra Abe 
e il protagonista Munch. 

Diversi personaggi famigliari ai fan di Oddworld hanno fatto 
Îl proprio ritorno, dai malefici Slig ai coraggiosi Mudokon. Ma ha 
fatto anche il proprio ingresso un nuovo personaggio, Big Bro 
Slig, una specie di versione ultra-pompata dello Slig, armato di 
una rapidissima pistola a Blitzpacker Brew (vedi foto). Il Big Bro 
Slig è sicuramente il protagonista della parte più interessante 
della demo, quella che si svolge nella “gun room”, che mostra 
come il nostro nuovo sistema di inquadrature possa garantire 
una notevole fluidità di gioco, inserendo alcune visuali cine- 
matografiche per mostrare il danno che può fate un Big bro 
Slig quando s'incavola... il tutto senza che il giocatore perda 
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mai il controllo del proprio personaggio. 

Siamo riusciti anche a far vedere quanto sia goffo Mund 
sulla terraferma e come riesca a muoversi come un delfino 
una volta nell'acqua. Abbiamo mostrato i power-up folli dispo 
nibili nei distributori automatici, che permettono ad Abe di cor 
rere come un ossesso, saltare come Jordan e scalare paret 
Abbiamo fatto vedere come Abe possa radunare un gruppo d 
amici Mudokon e, attraverso un'attenta pianificazione, condur- 
li alla ribellione contro una sorpresissima guardia Slig. Abbiamo 
mostrato Munch seduto sulla sua sedie a rotelle che sfrec 
per i corridoi della fabbrica e compie salti al limite dell'impos- 
sibile come un campione di motocross. 

Inoltre abbiamo migliorato il nostro sistema di inquadrature 
implementato gli effetti di luce, scritto ruoutine di IA per mol 
abitanti del mondo di Oddworld e fatto in modo che terra e 
cielo sembrassero... ehm, terra e cielo (terra e cielo del mon: 
di Oddworld, ovviamentel). Ci siamo ricordati di tutte le cose da 
controllare durante il testing e dell'impatto che possono ave 
dei piccoli cambiamenti all'ultimo minuto. Per finire, abbiamo 
rafforzato la nostra identità di gruppo, il che è partiblarmer 
importante per tutte le persone al primo impiego qui da noi 

Un buon lavoro, direi. La stampa americana ha sicuramen? 
apprezzato. E' stato bello mostrare al mondo un pezzo del pi 
getto a cui stiamo lavorando. Abbiamo lavorato come folli, ma 
ne valeva la pena. E ne sarebbe valsa la pena anche se non 
avessimo mai mostrato la demo alla stampa, per tutti gli asp 
ti essenziali di questa “prova generale” che ho decritto prima 
...@ soprattutto perché, per quanto siano stati duri i giorni d 
questa lunga, lunghissima estate, quelli degli ultimi mesi è 
produzione che ci aspettano saranno ancora più duri. Andia 
mo avanti. 


Paul 9°Connor 
05/10/2000 


